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DIE NAMENLOSE GESCHICHTE 


Zahllose Legenden umgeben ein Schwert, welches als „Soul Edge“ bekannt ist, Einige 
[OPEN 1ER Re N EN ENT GN ZT-Te lg Bol PA ESEL Re RT 
der Helden“, ein Geisterschwert erfüllt von der unfassbaren Macht der Seelen, der 
Schlüssel zur ewigen Jugend, ein Heilmittel für jegliche Krankheit oder das „Schwert der 
Erlösung“. Tatsächlich aber ist es ein böses Schwert, bestehend aus zwei Klingen, die sich 
Neuer te a SI Elan 


BIEPAEN Te ee ee BANNER T-E88 


Einem Krieger, der sich für den alten Gott der Schmiedekunst auf einer göttlichen Mission 
befand, gelang es, eine der beiden bösen Klingen zu zerschmettern. Tragischerweise 
WIRTH E de TAI ESR EN TER STE TER ERS EL Je Ro TUNER ER DAR 
erreichen. Das Gleichgewicht der Macht zwischen den beiden Klingen wurde empfindlich 
III Go EN sl e I 220 See STE Zee R BETT Gola lide) EB EEE Gel 
IB Tg g a0 EST len de RER el ll BITTE 
mE Tele Re RES ES TREE EHRT EHEN 
a a ıtnis eine tiefe Narbe zu. Die verbleibende Klinge vernichtete die Seele eines 
s, dem das böse Schwert in die Hände geriet. Fortan stand er unter seinem Einfluss, 
[Ra Ile) SET Eee TS 
[RSE le Selerdlel zer 


Dach nach drei Jahren hörten die Massaker auf. Weitere vier Jahre vergingen und der 
Schrecken verblasste zu einer schwachen Erinnerung... Niemand wusste, warum. 
RE le SER EI El GR REISTE ES ENTE 
RS ES EEE ELISE Tele lutlalen erde: 
Era elle ll? ee ES Yo ls Je ee Tale SE 
dass das Geisterschwert im Strudel des Bösen zurückgelassen wurde, um die Mächte 
OPER Tulolel- Ele ln EJgC le PAHer-Telealzlah 


ODETe OT Te TEE ER Te EHRE Re: 
Fassade. Die böse Klinge begann damit, einmal mehr ihren Einfluss auf die gesamte Welt 
zu erweitern. Langsam aber stetig... In Form von Metallsplittern brachten mehrere Men- 

EI EN lo EST ENG ANETTE NET Ben steilen rel) 
selbst in den Bruchstücken des Soul Edge weiter. Da Soul Calibur in der ewigen Leere 
VENEN ET Tee PAT ERTL LT ENEIR ER N NH 
OT aTHrAT gel 


Im Folgenden wird von den Seelen jener Kämpfer berichtet, die Soul Edge verfolgten. 
Jeder aufgrund seiner eigenen Überzeugung und aus seinen eigenen Gründen... 




































VOR DEM SPIEL 


Möchtest du die Spracheinstellung des Sach ch N, ru 
NINTENDO GAMECUBE auf. Wähle \ us WauluNs) \ 1: 


der Konsole. 


60Hz-Modus 


Dieser Spieltitel ermöglicht eine Va und Mn 0. PL 
die den 60Hz-Modus unterstützen. | a ns 


Wenn du zum Anschluss ein NINTENDO et: aleı>E Kabel Vernandast X das 
Fernsehgerät über einen RGB-Eingang und eine PAL60- -Funktion iz u au 
sanftere Bildwiedergabe mit reduziertem Flimmern. 


Um den 60 Hz-Modus zu aktivieren, halte während der Einblendung an 
GameCube-Logos den B-Knopf gedrückt, bis der folgende Text erscheint: Sol -aBEIE 
stellung in den 60Hz-Modus umgeschaltet WEL WE JAa CD u diesen Modus 

AN EI . 


ZURÜCKSETZEN DER STEUERELEMENTE DES CONTROLLERS 
IN DIE NEUTRALE POSITION 


Sollten die L- oder R-Tasten gedrückt sein oder der Control Stick oder 
C-Stick sich nicht in der neutralen Position befinden, wenn du die Strom- 
versorgung einschaltest, kann dies zu Fehlfunktionen während des Spiels 
führen. 


Um die ursprüngliche, neutrale Position 
wieder herzustellen, musst du zunächst 
sämtliche Knöpfe, Tasten und Sticks 
loslassen. Vergewissere dich, dass sich 
der Control Stick und der C-Stick in der 
neutralen Mittelposition befinden. Halte 
danach gleichzeitig den X-Knopf und 
den Y-Knopf in Verbindung mit START/ 
PAUSE für mindestens drei Sekunden 


gedrückt. 









DIE STEUERUNG 
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ATRIN Re00003, 
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| Dies ist die Grundeinstellung des Controllers. Einige Knöpfe können im Options-Menü neu 
belegt werden. Für die Modi DUELL und TEAMDUELL werden zwei Controller Wehtetee 





Die Grundeinstellung für das Rumble-Feature ist AUS. Im Options-Menü lässt sich diese 
Einstellung auf EIN stellen. N 


Deckung (6) 


l 
' 






L-Taste 
Deckung (6) 






Wie A+B+K gleichzeitig 








| | | Fe n | N WE vertikaler Schlag (B)/Kostüm 


ändern 
tn 


Kämpfer bewegen/ 
Menüauswahl 





ESTTE 
Horizontaler Schlag (A)/ 
Bestätigung in Menüs und 
anderer Auswahlen 





Digitales Steuerkreuz : 


Kämpfer bewegen/ 
Menüauswahl 








Deckung (G)/Menüs und andere 


cn Ä | Ü | Auswahlen abbrechen 
Spiel pausieren/Pausenmenü = C-Stick oben 
öffnen = Wie A+B+K gleichzeitig 
| = C-Stick unten 
Wie A+K gleichzeitig 
a 77 C-Stick links 
2 Wie A+B gleichzeitig 
| a. 77 C-Stick rechts 
| # Wie B+K gleichzeitig 





Kommando- Controller- Bedeutung 
Sul) Kopf 
A-Knopf' Horizontaler 
Schlag 





Y-Knopff Vertikaler 
Schlag 


X-Knopf Tritt 
B-Knopf' Deckung 



























Folgende Auswahlmöglichkeiten beiinden sichi I der 
MODUS-AUSWAHL: ORIGINALMODUS, WAFFENMEISTER. 
und OPTIONEN. Wähle mit Hilfe des Steuerkreuzes oder 

. des Control Stick eine Kategorie. Die entsprechenden 
Untermenüs für jede Kategorie werden dabei auf der 
rechten Seite des Bildschirms eingeblendet. Wähle auf die 
selbe Weise einen Spielmodus oder ein Untermenü aus und 
bestätige deine Auswahl durch Drücken des A Sıfejsi&y 





ORIGINALMODUS 

Diese Kategorie beinhaltet die N SE] 

ARCADE . TEAMKAMPF s 

Kämpfe gegen CPU-Gegner, um Fe Spiel Bilde ein Team aus eo Kamofem. M 

zu gewinnen. und bestreite das Spiel im ICH ZeaS 
(nach au A Prinzip). 

DUELL 


ia 


Spieler 1 und Spieler 2 können - einen 
Teamkampf gegeneinander en 2 


TRAINING nn 
ONE Wet jedes Kanne 


Ein Zweispieler-Modus, in dem Spieler 1 und 
Spieler 2 gegeneinander antreten können. 


ZEITANGRIFF 


Erziele neue Rekorde, indem du alle 
Arenen so schnell wie möglich meisterst. 


ÜBERLEBENSKAMPF 


Erziele neue Rekorde, indem du so viele 
CPU-Gegner wie möglich besiegst, 
während deine Energieleiste nach einem 
NETT TTS BETT VW OLS Kal lansc Ta Ta: 
wieder aufgefüllt wird. 


WAFFENMEISTER 


Sammle während einer abenteuerlichen Reise durch die Welt verschiedene Waffen und 
bestehe unterschiedliche Missionen. | 


au le1 TN 


Rufe das Options-Menü auf, um verschiedene Spieleinstellungen zu EICHE Im. 
Einzelnen handelt es sich dabei um EINSTELLUNGEN, CONTROLLER- KONFIGURATION, 
ANZEIGEOPTIONEN, SOUNDEINSTELLUNGEN, WERTUNGEN, GESCHICHTEDER 
SAMMLUNG und MEMORY CARD. 






















EEE FE FEN ER 


ee: 


: Menü und wähle MEMORY CARD, um die Optionen für DATEN AUTOMATISCH SPEICHERN 


.. Der folgende Abschnitt beschreibt die verschiedenen Anzeigen am Bildschirm. 


Die Grundeinstellung für DATEN AUTOMATISCH SPEICHERN lautet EIN. Öffne das Options- 






zu ändern oder das Speichern und Laden von Daten manuell auszuführen. Um Spieldaten 
zu speichern, stecke eine NINTENDO GAMECUBE Memory Card un al @reTiaE 
destens vier freien Blöcken in Steckplatz A. 








Bitte schlage in der NINTENDO GAMECUBE-Anleitung nach, um Anweisungen zum Forma- 
tieren und Löschen von Memory Cards (Speicherkarten) zu erhalten. 











RETTEN Z N reeN 





Im Folgenden werden eaohurren erläutert, die während des Spiels auf dem Bildschirm 
angezeigt werden. 


Yan 


NAME DES KÄMPFERS: 
ENERGIEANZEIGE: 


Erreicht die Uhr 0, gewinnt der Kämpfer mit der volleren 
TI e 


Hier wird der Name des Kämpfers angezeigt. - 


Der grüne Balken zeigt an, über wie viel Energie der 
jeweilige Kämpfer noch verfügt. 


Du kannst während des Spiels jederzeit START/PAUSE 
drücken, um das Pausenmenü zu öffnen. Je nach Spiel- 
alelelEE Gl RT TE BI niele elle er tentZ=1aihfeloFrig 
sein. Im Zeitangriff und im Überlebenskampf steht das 
Pausenmenü nicht zur Verfügung. 


[D] PAusenmenü: 


[E] SCHLIESSEN: 
| FE] BEFEHLSLISTE: 
'&] oprıonen: 
[H] BEENDEN: 


Das Menü-Fenster wird wieder geschlossen. 
Öffnet die Befehlsliste für den jeweiligen Charakter. 
ELENA TTS 


Das Spiel wird abgebrochen und der Titelbildschirm wird 
eingeblendet. 





























EINE DD 


Der folgende Abschnitt beschreibt die Bedingungen für einen Sieg und die eIgTTe Te a=tetz1 ap 
die für alle Spielmodi gültig sind. | 





Erfülle eine der folgenden Bedingungen, um eine Kampfrunde für dich zu entscheiden. 

ET TE SCH SER TATEN ESS TRTETRETIETeT Anzahl von Kampfrunden 
siegreich bleiben. Inmanchen Modi lässt sich die dafür nötige Rundenzahl verändern. 
Drücke START/PAUSE im Figurenauswahl-Bildschirm, wähle danach OPTIONEN und 
anschließend ZAHL DER KÄMPFE. 


1er 


Die gegnerische Energieleiste wurde vollständig geleert. 


Tell: ' 
Der Gegner wurde aus dem Ring geworfen. 


u USE 


ist die Zeit abgelaufen, gewinnt der Kämpfer mit der volleren Energieleiste. 


BES NN 

Bei einem Doppel-K.O. (die Energieleiste beider Kämpfer wird gleichzeitig vollständig 
geleert) oder einem Doppel-RING OUT (beide Kämpfer stürzen gleichzeitig aus dem Ring), 
kommt es zu einem DRAW (Unentschieden). 


SIE NEN TE TE ET CH BIT TERSEH GHV ia Blatt RENT TON LE ZT tete NE lieliziglelt: 
LITT NET To SC TupTo1 ig Histo Na Bet NN Teh Te 1o N Totatanecton trete Zeitpunkt geschieht, 
an dem die für den Gesamtsieg nötige Rundenzahl erreicht wurde, erfolgt eine SUDDEN 
BIP RE Se1cYolar-TfelöTafen 


ä el 1017 





Verlierst du einen Kampf, bedeutet das für dich GAME OVER. In Spielmodi, die über eine 
\Vertung verfügen, wie z.B. ZEITANGRIFF und UBERLEBENSKAMPF, dürfen Spieler, die sich 
für die \Vertung qualifiziert haben, ihre Namen eintragen. 


Kommt es im Arcade-Modus zu einem EN Tee al-1e 
Continue-Bildschirm aufgerufen, Drücke START/PAUSE, 
bevor der Zähler 0 erreicht, um das Spiel fortzusetzen. 








' . EEE die Arena auswähler 
> Hilfe des Steuerkreuzes oder des Control Stick und -ISelıfet:) 











Der Originalmodus beinhaltet sieben Be 
AA BAR TREUE EL RTT 











Hier finden Kämpfe gegen CPU-gesteuerte K 

eines Turniers statt. Gelingt es dir, alle K 
hast du das Turnier gewonnen und kann 
ein anderes Ende sehen. ; 


Auch im Arcade-Modus können zwei Sp el © 3 
antreten. Bist du Spieler 1, drücke START/PAUSE auf den | TALıM ab 
Controller von Spieler 2 (oder umgekehrt). a 


neue Herausforderer darf einen Kämpfer sowie die Arena auswählen. 
CHARAKTER-AUSWAHL nn 


In jedem Modus muss vor dem Kampf ein Kämpfer ausgewählt 
werden. Wähle mit Hilfe des Control Stick einen MIETE) 
drücke den A-Knopf, um deine Auswahl zu bestätigen. | 
Drücken des Y-Knopfs kannst du auch das Kostüm de 


BEIDE EEE der Spielerauswahl-Bildschirm aufg EI 













weiligen Kämpfers verändern. & 







Im Teamkampf-Modus kannst lH tler 


wählen. Wähle die Anzahl der Kampfte 
Steuerkreuzes oder des Control \ 






nnst du nach der Wahl des 









en, Wähle eine Arena mit 


deine Auswahl durch Drücken des A-Knopfs. Allerdings 
lassen sich im Arcade-, Zeitangriff- und Uberlebenskampf- 
Modus die Arenen nicht auswählen. 














re. 


Dies ist ein Zweispieler-Modus, in welchem Spieler 1 und Spieler 2 unendlich viele Kämpfe 
gegeneinander austragen können. Im Spielerauswahl-Bildschirm lässt sich auch für jeden 
Kämpfer ein Handikap festlegen. 





Um diesen Modus spielen zu können, müssen an den Anschlussbuchsen für Controller 1 
[ET ATI No Lage) NETTER LLORET 


e: EI: 





Ziel dieses Modus ist es, sämtliche CPU-gesteuerten Gegner in kürzester Zeit zu besiegen. 
Wählst du ZEITANGRIFF im Modus-Auswahl-Bildschirm, folgt ein Untermenü, in dem drei 
verschiedene Schwierigkeitsgrade ausgewählt werden können. STANDARD (normal), 
ALTERNATIV (mittel) und EXTREM (schwer). Wähle den Schwierigkeitsgrad aus, mit dem 
du spielen möchtest. Gewinnst du alle Kämpfe, wird der Ranglisten-Bildschirm aufgeru- 
fen. Vorausgesetzt, du hast dich qualifiziert, kannst du deinen Namen eingeben. 


Die verschiedenen Einstellungen für diesen Modus sind fix. Während des Spiels kannst 
du durch Drücken von START/PAUSE weder das Pausenmenü öffnen, noch das Spiel 
pausieren. 


ERST: 





In diesem Modus gilt es, gegen eine nicht enden wollende Anzahl von CPU-gesteuerten 
Kämpfern zu kämpfen, wobei deine Energieleiste limitiert ist. Am Ende jeder Runde wird 

die Leiste nicht wieder voll aufgefüllt. Kämpfe, solange deine Energie reicht. Sobald du eine 
Runde verloren hast, ist das Spiel zu Ende. Der Ranglisten-Bildschirm zeigt danach, wie 
viele Gegner du bezwungen hast. Vorausgesetzt, du hast dich qualifiziert, kannst du deinen 
Namen eingeben. 


Die verschiedenen Einstellungen für diesen Modus sind fix. Während des Spiels kannst du 
durch Drücken von START/PAUSE weder das Pausenmenü öffnen, noch das Spiel pausie- 
[Kl 





Im Teamkampf-Modus stellst du ein Team aus mehreren Charakteren zusammen. Danach 


. an. Wer einen Kampf gewinnt, tritt gegen den nächsten Gegner an. Gelingt es dir, sämtliche 






ORIGINALMODUS (2) 











er | 
FREI 








bestreitest du ein Turnier nach dem K.O.-Prinzip. Jedes Teammitglied tritt in Einzelkämpfen 


Kämpfer des gegnerischen Teams zu besiegen, beginnt der Kampf gegen das nächste 
Team. | . 









TEAMDUELL 











Das TEAMDUELL stellt die Version für zwei Spieler dar. Gewinner ist jener Spieler, der das 
Team des anderen Spielers besiegen konnte. 


Wenn das Spiel zu Ende ist, zeigt der Ranglisten-Bildschirm, WELLEN Zoll H Tele RUE NIE 
loren hat. 


Du kannst zwar die Anzahl der Teammitglieder bestimmen, jedoch kann derselbe Charakter 
nicht zweimal in einem Team vertreten sein. 


Um das TEAMDUELL spielen zu können, müssen an den Anschlussbuchsen für Controller 1 
und 2 auch Controller angeschlossen sein. 






TRAINING 












In diesem Modus kannst du deine Techniken üben und verfeinern. Das Training beginnt, 
nachdem du einen Kämpfer, einen Gegner und eine Arena ausgewählt hast. Während des 
Kampfes werden verschiedene Informationen auf dem Bildschirm angezeigt, wie zum 
Beispiel die Kraft jeder Attacke. Drückst du während des Trainings START/PAUSE, wird das 
Pausenmenü aufgerufen. Wähle TRAININGSOPTIONEN und danach TRAININGSART, um 
aus folgenden Einstellungen zu wählen. 


FREISTIL | 
Dies ist die typische Trainingsvariante, in der du die Bedingungen für dich und deinen 
Gegner frei wählen kannst. 


Hinweis: Entscheidest du dich für FREISTIL, kannst du noch zusätzlich aus den FREISTIL- Ä 
EINSTELLUNGEN wählen. Wähle hier CONTROLLER, um den Gegner auch mit Hilfe des 
Controllers von Spieler 2 zu steuern. 







Gegen CPU 


In diesem Modus kämpfst du gegen den Computer. Die Stärke des Gegners lässt sich ein- 
stellen. 


TAU NETLTUggeTe gibt es kein GAME OVER. Wähle BEENDEN aus dem 
Pausenmenü, um zum Titelbildschirm zurückzukehren. 
















WAFFENMEISTER- 
MODUS (1) 


In diesem Modus erlebst du Abenteuer auf der ganzen Welt und sammelst dabei neue 
Waffen. Möchtest du von Anfang an beginnen, wähle NEUES SPIEL, möchtest u u le 
gespeichertes Spiel fortsetzen, wähle WEITER. 






NA RLILYNHN:E 
MODUS (2) 








Rz ER TgeRetete rc Ablauf des W. LELLEE 













Hiermit beginnst du den Waffenmeister-Modus von Anfang an. 


NAMEN EINGEBEN | 
TE RERUERERARLNESNEREERERENEEERESEREESNENSIERENEERENRSERENG 
Trage hier deinen Namen ein. Wähle die Buchstaben mit EEE, erg GE 


Hilfe des Steuerkreuzes oder des Control Stick an. Drücke 
I) den A-Knopf, um deine Auswahl zu bestätigen. Nachdem du 
li deinen Namen eingegeben hast, beginnt der Prolog. 





















E ENG SER 
- Kapitel reisen. Wird ein Kapitel a 
Kapitel-Karte. 

















| TUTORIAL 


| Nach dem Prolog wird das TUTORIAL eingeblendet. Hier wird erklärt, wie der Waffen- 

| meister-Modus zu spielen und das Befehlsmenü zu handhaben ist. Wenn du diesen Modus 

| zum ersten Mal spielst, solltest du dir die Informationen gut durchlesen. Später kannst 

| diesen Teil durch Drücken von START/PAUSE überspringen. 
| 


| FIGUR WÄHLEN 


| Nachdem du einen Kämpfer gewählt hast, drücke den A-Knopf. Daraufhin wird die Welt- 
\ karte eingeblendet (siehe Seite 15). 






























Um die Missionen in den einzelnen Kapiteln 
müssen bestimmte EEeEHTEC] Zell: u 












|i le ZT NEITSETZLEIENTTEelnaelt jederzeit einen neuen Kämpfer 
auswählen (siehe Seite 16). 








| Tas Eee RT Bedingungen unterliegen. Dabei 
a sich Eitel: der Status In ne verändern. 





| Dies ermöglicht es dir, das Spiel von deinem letzten Speicherstand aus fortzusetzen. 




















Sind alle SSL EINE ALT ENT AST IB ETe tell] LTE SV TESTEN ETTTITRNTOTGe LET BRTTTG ReTetn SGTCHUTERT:E 
EA TU EEE EHteE TE EIG te TITTEN gefunden worden sein, wird dies 

| auch auf diesem Bildschirm angezeigt. Durch das Erfüllen aller nötigen Bedingungen 

| innerhalb eines Kapitels, Öffnet sich ein neues Kapitel, das du erforschen kannst. 















OPTIONEN 
































il Die Währung in der Welt der Waffenmeister lautet GOLD. Du erhältst für jeden Kampf eine 


| gewisse Menge an Gold. Egal, ob du den Kampf gewonnen oder verloren hast. Mit ul Hier kannst du verschiedene Einstellungen für das Spiel verändern. Wähle eine der | 
| lassen sich verschiedene Dinge, wie zum Beispiel neue Waffen, einkaufen. Waffen können Optionen mit Hilfe des Steuerkreuzes oder des Control Stick und bestätige deine Auswahl 
I! in Läden gekauft werden, die du über das Befehlsmenü betreten kannst. Drücke auf der ET ICHR ER rer | 


' Weltkarte oder auf der Kapitel-Karte START/PAUSE, um das Befehlsmenü zu öffnen. 


N 

| 4 

N n ir 

Il { % N E 4 

N N N er) \ ie 

| | AN 'e EN u j \ ee. 

| ' u M 
"ah \ 


Hiermit werden Schwierigkeitsgrad und/oder Regeln festgelegt. 





Auf der Weltkarte, der Kapitel-Karte usw. können über das 
Befehlsmenü verschiedene Aktionen gewählt werden, die 


| ESCHER EEE ET te) Zeitangriff-Modi sind fix. Daher werden 
ı dich im Spiel weiterbringen. Wähle mit Hilfe des Steuer- 


sie durch hier getätigte VIERTE) 














kreuzes oder des Control Stick eine Option und bestätige 
Il deine Auswahl durch Drücken des A-Knopfes. - SCHWIERIGKEITSGRAD AUTO DECKUNG ! 
I A ERS ET TEST WITT 110 Zum Festlegen, ob die Deckung bei neu- | 
Il Su | | . | . traler Kämpferposition aktiviert werden I 
l SCHLIESSEN LADEN BA Ela zT 10: soll oder nicht. (Bei EIN wird automatisch | 
| Schließt das Befehlsmenü. Hier werden Waffen und andere Dinge LE eh ss Kämpfer ansonsten | 
I / | ee A nichts anderes tut. ) 
| | WAFFE WÄHLEN u: IS 13 HET Te] NW8 | 
| ILS HT TEEL RER LSRETNTZE U ENNZ-Ygol-Te DATEN SPEICHERN BEE EIELEIET | 
Hl 5 : gr Zum Festlegen, ob Hilfetexte eingeblendet | 
1 i Dient zum Speichern der Waffenmeister- mia rdaıt werdensullen.odet nicht | 
IE Be STEHT: 1EIBaN LEI Pre 4 . | | 
l SIEG TTS TuoTeli letz 1e LAN VII ge r31e) i 0 RE EEG ETTDE j 
| | en | GE EEERNEgErT : en BUnfortitel ingeblandet | 
N N A da egen, ob Untertitel eingeblende 
I a du zum Titelbildschirm . FORTSETZUNG erden sollen oder nicht 
ı | 4 Hier legst du fest, ob bei der Fortsetzung | 
ı In den Extra-Modi sowie im Waffenmeister-Modus können im Menü WAFFE WÄHLEN ESS TORTEN EINER ET ELSE IE 
|| durch Drücken des Y-Knopfes genauere Informationen bezüglich der Waffen-Symbole 4 NL GelEH Be etEl Were LE gs Tea 1 Alle Einstellungen werden auf die Werks- 
| ANEHREIENEIGTN H einstellung zurückgesetzt. 
| la ag j 
Il # Zum Festlegen, ob Arenen selbst aus- ENDE l 
N . gewählt werden dürfen oder nicht. Zur Rückkehr zum Modus-Auswahl- I 
I Da: TI RIS TB i 
l a Ih 
| M N 
| 5 | 
| 4 | 


a diesem Punkt kann die Controller-Konfiguration geändert werden. 





I TYP A 4,13 
| | An A-Konfiguration wird aktiviert. Belege die Tasten und Knöpfe nach l 
| h deinen eigenen Wünschen oder stelle i 
| is TYP B die Standardeinstellung wieder her. | 
| Typ SEC ITeT TEE T RB ITGER-TSNTeTae | 
# El n 5783 | 
| in/de Schalte das Rumble Feature EIN oder AUS. | 
u C-Konfiguration wird aktiviert. 
4 ENDE 
i Zur Rückkehr zum ALLER EUIE 


Bildschirm. 


an 























Ne Neon 


Hier kannst du wählen, ob die Energieanzeige und die Waffen- -Symbole am oberen oder 


unteren Bildschirmrand dargestellt werden sollen. Außerdem lässt sich EHRE Te) 
das Bildschirmformat ändern. Drücke START/PAUSE, um die Standardeinstellung wieder 


herzustellen. 


er een 





Hier kannst du alle Einstellungen bezüglich des 


LAUTSPRECHERTYP 


Wähle zwischen Stereo- Mono- und 
Surround-Sound. 


MUSIK-LAUTSTÄRKE 


Damit änderst du die Lautstärke der 
Hintergrundmusik. 


SFX-LAUTSTÄRKE 


Damit änderst du die Lautstärke der 
Soundeffekte. 





Hier werden alle gefundenen Items und Feature 


r 4 NENORY CARD 








Sound machen. 


SPRECHER-LAUTSTÄRKE. 


Damit änderst du die Lautstärke der 
Sprachausgabe. 


SPRACHE 


Damit änderst du die Sprache der Kämpfer. 


 STANDARDEINSTELLUNGEN 


Alle Einstellungen werden auf die Werks- 
einstellung zurückgesetzt. 


ENDE 


Zur Rückkehr zum Modus-Auswahl-Bild- 
schirm. 


s angezeigt. 





Hier kannst du alle Einstellungen, Wertungen usw. auf eine NINTENDO GAMECUBE 
Memory Card (Speicherkarte) speichern, um sie später wieder zu laden. 


a LATS N) 


Zum Speichern eines Spiels. 


DATEN LADEN 


Zum Laden eines Spiels. 





a NEO RS JR 13; 


Wähle, ob die Daten automatisch oder 
manuell gespeichert werden sollen. | 
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Befindest du dich im TRAINING, wähle TRAININGSOPTIONEN vom Pausenmenü und 
wähle danach FREISTIL unter dem Punkt TRAININGSART. Bestätige deine Auswahl durch 
DIRT GEN EEG TOT LER 


Der 8-WAY RUN ist ein System, das es dem Spieler erlaubt, den Kämpfer in alle Richtungen 
laufen zu lassen. Dadurch ergeben sich vielfältige Möglichkeiten für taktische Bewegun- 
gen. Um einen 8-WAY RUN nach vorne auszuführen, drücke $ und der Kämpfer läuft mit 
Blick auf den Gegner los. Dadurch kannst du gegnerischen Angriffen leichter ausweichen 

. oder deinen Kämpfer für den nächsten Angriff in eine vorteilige Position bringen. Manche 
Angriffe können nur während eines 8-WAY RUN ausgeführt werden. 


IT EEK Ko STE TIERES TIERE EN ZEIGEN} 


Um mit Hilfe des Steuerkreuzes diagonal laufen zu können, drücke zwei Richtungen zur 
gleichen Zeit. So musst du zum Beispiel bei 9 gleichzeitig nach rechts und nach unten auf 
dem Steuerkreuz drücken. 


Feiern 


Um zu springen, halte G gedrückt und drücke N, {}, oder A. Um abzuwehren und gleich- 
zeitig den Rückzug anzutreten oder nach vorne zu gehen, halte G und @oder ® gedrückt. 
Um gleichzeitig abzuwehren und in die Hocke zu gehen, halte G und, #, oder 4. 


Mit Hilfe des Control Stick können die Richtungen direkt eingegeben werden. 


NACH VORNE/HINTEN GEHEN UND SCHRITTE ZUR SEITE 


Die Kämpfer können nach vorne und nach hinten gehen und einen Schritt nach rechts oder 
links machen, 


Nach vorne: 122 
Nach hinten: a 
Schrittnachlinks: Dr 
Schrittnach rechts: U 


Vorausgesetzt, der Kämpfer blickt nach rechts (von der Seite von Spieler 1 aus). 


Wurftechniken 


Drücke A+G oder B+G, wenn du dich nahe dem Gegner befin- 
dest, um einen Wurf auszuführen. 
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Um einem Wurf zu entgehen, drücke A, wenn der Gegner 
einen A+G-Wurf anwendet. Drücke B bei einem B+G-Wurf. 
Dies muss jeweils geschehen, wenn der Gegner zum Wurf 
ansetzt. 


-. 


BEEREEEER 


a 


IM STAND oder DECKUNG IN 


NIEDRIGER ANGRIFF (Unterkörp 


NET 
setze einen SPRUNG ein, um den A 


Vende DECKUNG 
| u auszu- 


mern Ei An 2E = 


MITTLERER ANGRIFF Kam ul} 


Nützlich bei stehenden und hock 


N NET 
aber DECKUNG IN DER ala sa ee 


3: 1e[ az on 


PEZIELLER nn. RIFF (spezie 


y während der nl am Boden liegt. 


LE REN oder # , während der Kämpfer am Boden liegt. 


ont en as 
rücke ac der Angriffsknöpfe (A, B, K), während der Kämpfer am Boden liegt. 


BALANCE WIEDERFINDEN 


anche Angriffe führen dazu, dass die Kämpfer kurzzeitig gelähmt werden und dadurch 
re Balance verlieren. In diesem Fall drücke das Steuerkreuz, den Control Stick oder A,B, 
KL G in schneller Folge, damit sich der Kämpfer schneller wieder erholt. 





























Manche besonders starke Angriffe können einen Kämpfer in die Luft schleudern. Drücke G, 
während sich der Kämpfer in der Luft befindet, um schneller wieder in eine gute Angriffs- 
position zu kommen. 


Schnelle Rolle gegen Wände 


Manche Arenen verfügen über Wände, die in Angriffe mit eingebunden werden können. 
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Ukemi von der Wand durch Seitwärtsrolle: 
Drücke # oder #,, um in den Hintergrund oder den Vordergrund abzurollen. 


Ukemi von der Wand durch Vorwärtsrolle: 
Drücke $ , um auf den Gegner zuzurollen. 


Steuerung in der Luft 


Steuere mit Hilfe des Steuerkreuzes oder des Control Stick den gewünschten Landepunkt 
nach erleiden einer Luft-Combo an. 





Gib eines der folgenden Kommandos zum richtigen Zeitpunkt ein, um eine gegnerische 
Attacke abzuwehren oder zurückzuschlagen. Diese Technik wird AKTIVE DECKUNG 
genannt. Gelingt die Aktion, sind beide Kämpfer für einen kurzen Moment bewegungsun- 
fähig. Der Spieler, der die aktive Deckung erfolgreich durchgeführt hat, darf sich als Erster 
wieder bewegen und erhält dadurch einen Vorteil im Kampf. Die aktive Deckung ist bei- 
nahe gegen jede Angriffstechnik wirkungsvoll. Allerdings gibt es ein paar Ausnahmen. 


Zurückschlagen von hohen (Oberkörper) oder mittleren (Körpermitte) Angriffen: 
Drücke DD +G zum Zeitpunkt des gegnerischen Angriffs. 


TITEL TG TE Col GeT-TdneTiet- Pete aa tEETe late TuH BTaLe1aTe7geT:10) Angriffen: 
Drücke <I+G zum Zeitpunkt des gegnerischen Angriffs. 


Aktive Deckungs-Konter 





Wird eine Attacke durch aktive Deckung zurückgeschlagen 
oder pariert, befindet sich der angreifende Kämpfer in einer 
ungünstigen Lage, da er weder angreifen noch abwehren 
Kann. Sollte er aber angegriffen werden, solange er noch 
bewegungsunfähig ist, kann er dennoch gegen den Angreifer 
eine aktive Deckung ausführen. 
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s empfindlich stören. Dies wird als Konterschlag bezeichn 
folgenden Bedingungen: 


Inmitten einer Angriffsbewegung. 









KONTERSCHLAG 





Gelingt dir ein Konter, während sich der ANsTelg-1delg Due El Angriffsserie, einer 
Combo etc. befindet, kannst du dadurch größeren Schaden verursachen und die Balance 
und erfolgt unter einer der 
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Bei Bewegung in den Hintergrund RZ 


ZURÜCKWEICHEN 


- Beim Rückwärtslaufen durch ausführen Es 8-WAY RUN. 


UNBLOCKIERBARE ATTACKEN 





- Durch die Eingabe bestimmter Befehle führt EEE TICTEARERG TER LEE 
gegen die es keine Verteidigung gibt. Alle Charaktere beherrschen solche Angriffe, jedoch 
= sind die Befehle für jeden einzelnen unterschiedlich. Sieh dir daher die einzelnen Tabellen 
- der Befehlsliste genau an. 
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Ein Kämpfer kann seine Energie oder seinen „Geist“ für kurze Zeit auf seine Waffe fokus- 
sieren und dadurch seine Angriffskraft erhöhen. Diese Technik wird als SEELENANGRIFF 
bezeichnet. Führe einen SEELENANGRIFF durch gleichzeitiges Drücken von A+B+K aus. Je 
nachdem, welcher Knopf für wie lange gedrückt wurde, kommt es zu einer el sdolloteialo[=1e 
drei Transformationen: 


SEELENANGRIFF LV 1 


Drücke G sofort nach Beginn des SEELENANGRIFF. Die Waffe des SE TLEIES ETHlelejealı 
danach hellgrün auf. Die Energie wird dadurch zwar sehr schnell fokussiert, der Zustand 
hält aber nicht lange an. 


SEELENANGRIFF LV 2 


Wird kurz nach Beginn des SEELENANGRIFF ein Angriff ausgeführt oder G gedrückt, 
leuchtet die Waffe grün. Einige der Attacken sind nun so stark wie Konterschläge und der 
Zustand hält etwas länger an. 


SEELENANGRIFF LV 3 


Die stärkste der Fokussierungen lässt die Waffe blau leuchten. Dadurch werden nicht nur 
die Angriffe wesentlich stärker, einige von ihnen können auch nicht mehr blockiert werden 
oder werden zu Guard-break Moves. Auch hält dieser Zustand länger an. 
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DAS VERHÄLTNIS ZWISCHEN VERTIKALEN SCHLÄGE, 
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Zusätzlich zu den verschiedenen Attacken, Defensiv-Techniken und Spezialangriffen gibt 
es in Soulcalibur"" || eine dreigeteilte Beziehung zwischen den Grundtechniken EYE ele 
und horizontaler Angriff) und dem 8-WAY RUN. 

Vertikaler Schlag 


Vertikale Schläge sind horizontalen Schlägen gegenüber im Vorteil. Reagiere auf den 
horizontalen Schlag eines Gegners mit einem starken vertikalen Angriff, um die Oberhand 
zu gewinnen. 


alt 

Setze den 8-WAY RUN ein, um vertikalen Schläge auszuweichen. Positioniere dich hinter 
dem Angreifer und führe eine starke Attacke durch. 

Horizontaler Schlag 


Beende den 8-WAY RUN eines Gegners mit einem horizontalen Schlag. Da sich der Gegner 
in Bewegung befindet, ist die Wahrscheinlichkeit für einen Lauf-Konter eher hoch. 











The PEGI age rating system: 
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Note: There are some local variations! 
Note: || peut y avoir quelques variations en fonction du pays! 


Age Rating categories: 


Les categories 
de tranche d’äge: 





6*].,, LANGUAGE DISCRIMINATION £ DRUGS 
@x!) A FAMILIARITE LA DISCRIMINATION LES 
Content Descriptors: i I N IE e | DROGUES 
Description du contenu: FEAR SEXUAL CONTENT < 8 VIOLENCE 
N LA PEUR g LE CONTENU Ir LA 
R Mi SEHUEL VS VIOLENGE 


For further information about the Pan European Game Information 
(PEGI) rating system please visit: 


Pour de plus amples informations concernant l’&valuation du systeme 
d’information de jeu Pan Europ&en (PEGI), vous pouvez consulter: 


Para obtener mäs informaciön sobre el sistema de calificaciön de 
juegos (PEGI), por favor visite: 


Per ulteriori informazioni sul sistema europeo di valutazione delle 
informazioni del gioco (PEGI) vi preghiamo di visitare: 


Für weitere Informationen über das europäische Spiel-Informationen 
Bewertungs-System (PEGI) besuchen Sie bitte: 


http://www.pegi.info 
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24-MONATIGE GEWÄHRLEISTUNG 


Für einen Zeitraum von 24 Monaten ab dem Datum des Kaufs innerhalb des 
Europäischen Wirtschaftsraums gewährleistet die Nintendo of Europe GmbH 
wie folgt dem Käufer, dass dieses Produkt zum Zeitpunkt des Kaufs frei von 
Mängeln in Material und Verarbeitung ist: 


e Nintendo wird andernfalls kostenfrei für den Käufer nach eigener freier 
Wahl das mangelhafte Produkt entweder reparieren oder austauschen. 
Andere Ansprüche gegen Nintendo bestehen aufgrund dieser Gewähr- 
leistung nicht, insbesondere ergibt sich aus dieser Gewährleistung kein 
Anspruch auf Schadensersatz. 


° Diese Gewährleistung tritt nicht ein, wenn der Mangel dadurch ent- 
standen ist, dass der Käufer und/oder irgendein Dritter nachlässig mit 
dem Produkt umgegangen sind, es in unvernünftiger Weise genutzt 
haben, es verändert oder nicht ordnungsgemäß repariert oder es 
anders als in Übereinstimmung mit der von Nintendo herausgegebenen 
Bedienungsanleitung genutzt haben. Die Gewährleistung tritt ferner 
nicht ein, wenn der Mangel durch eine zufällige Beschädigung des 
Produktes entstanden ist. 


Es wird ausdrücklich darauf hingewiesen, dass diese Gewährleistung 
zusätzlich zu etwaigen gesetzlichen Gewährleistungsansprüchen gewährt 
wird, die dem Käufer als Verbraucher gegenüber demjenigen Einzelhändler 
zustehen können, von dem er das Produkt gekauft hat. Diese gesetzlichen 
Ansprüche werden durch die vorliegende Nintendo-Gewährleistung in 
keiner Weise eingeschränkt. 


Sollte ein Mangel vorliegen, der von dieser Gewährleistung erfasst wird, 
wenden Sie sich bitte an: 


Nintendo of Europe GmbH 
Reparaturabteilung 
Nintendo Center ® 63760 Großostheim 


Wenn Sie das Produkt an die Nintendo of Europe GmbH einschicken, ver- 
wenden Sie bitte, wenn möglich, die Originalverpackung und fügen Sie eine 
Beschreibung des aufgetretenen Mangels sowie, soweit vorhanden, eine 
Kopie Ihres Kaufnachweises bei, aus dem das Kaufdatum ersichtlich ist. 


Falls die 24-monatige Gewährleistungsfrist bereits abgelaufen ist oder der 
Mangel nicht von dieser Gewährleistung erfasst wird, wird die Nintendo 
of Europe GmbH möglicherweise dennoch bereit sein, das Produkt zu 
reparieren oder auszutauschen. Für weitere Informationen hierzu und ins- 
besondere zu den Einzelheiten etwaiger Kosten für diesen Service wenden 
Sie sich bitte an: 


Nintendo of Europe GmbH 
Konsumentenberatung 
Tel.: 0180 / 500 58. 06 (0,12 EURO pro Minute) 
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SERVICE 


Bei der Nintendo Konsumentenberatung gibt es unter der Rufnummer 
0180-5005806 [0,l2€ pro Minute] Antworten zu allgemeinen und 
technischen Fragen rund um Nintendo. 


Bei Spielefragen hilft die Nintendo Spieleberatung unter der Rufnummer 
0190-000000 [ein Anruf kostet max. 1,50€ aus dem deutschen Fest- 
netz] gerne weiter. 


Beide Hotlines sind von Montag bis Freitag von 13 bis 17 Uhr erreichbar. 


SERVICE 24:7 


Zusölzlich zu den beiden Live-Hollines haben wir noch weitere Service- 
Angebole, die von montags bis sonntags, 24 Stunden täglich genutzt 
werden können: 


Consumer Service Online: Ob technische Daten, Infos zu original 
Nintendo-Zubehör und -Ersalzteilen, Erklärung der diversen Anschluss- 
möglichkeiten der Nintendo-Geräte und Hilfe bei der Durchführung einer 
Fehlersuche — Informationen dazu und selbsiverständlich vieles mehr 
erföhrt man unter www.nintendo.de. 


Nintendo Fax-Abruf: Unter der Fax-Nummer 0190 - 17 00.00 (Talkline, 
0,62 € pro Minute] können Tipps und Spielhilfen zu vielen Nintendo-Titeln 
abgerufen werden. 


Nintendo Helpline: Auch unter der Rufnummer 0190 - 10 10.00 [legion, 
0,62 € pro Minute aus dem deutschen Fesinelz] erhält man Tipps und 
Spielhilfen zu zahlreichen Nintendo-Titeln. 


NINTENDO GAMECUBE Helpline: Die Rufnummer 0190-912020 


llegion, 1,24 € pro Minute aus dem deutschen Festnetz] hält Informationen 
speziell zu diversen NINTENDO GAMECUBE-Titeln bereit. 
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